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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan Jasmani di sekolah merupakan bagian dari pendidikan pada 
umumnya, pendidikan jasmani membentuk atau membangun manusia seutuhnya 
dari segi lahir maupun batin. Segi lahir atau jasmani ini meliputi pertumbuhan 
fisik, perkembangan fisik, kesehatan dan rehabilitasi. Pertumbuhan dan 
perkembangan fisik akan lebih cepat melalui pembelajaran pendidikan jasmani. 
Pendidikan jasmani membentuk siswa mempunyai gaya hidup berolahraga 
sehingga menjadi perilaku hidup yang sehat, sedangkan rehabilitasi dalam hal ini 
maksudnya perbaikan sikap tubuh, misalnya : sikap jalan yang kurang baik, sikap 
duduk yang salah dan lain-lain. Hal ini dalam pendidikan jasmani dapat dibenahi 
sebelum menjadi sikap yang permanen. Segi batin atau rohani yang dapat 
dibentuk melalui pendidikan jasmani meliputi kejujuran, disiplin, percaya diri dan 
menghilangkan egoisme. Segi batin atau rohani ini terbentuk melalui aktifitas 
pendidikan jasmani yang sifatnya permainan (bermain). 
Pendidikan jasmani di sekolah terbagi dalam beberap cabang olahraga 
yaitu : cabang olahraga bola besar, cabang olahraga bola kecil, cabang olahraga 
senam dan juga cabang olahraga atletik. Pembelajaran yang ada unsur 
permainannya seperti pada cabang olahraga bola besar di sekolah, siswa sangat 
antusias dalam mengikutinya. Hal ini merupakan modal utama atau syarat utama 
yang paling penting dalam pembelajaran, dengan antusias atau rasa senang tujuan 
pembelajaran akan mudah tercapai. Keadaan yang sebalikya, siswa kurang suka 
dalam mengikuti pembelajaran maka tujuan pembelajaran sulit tercapai, 
ketidaksukaan ini menyebabkan siswa menjadi malas dalam beraktifitas. 
Cabang olahraga atletik terbagi dalam beberapa nomor yaitu : nomor lari, 
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alamiah manusia. Pada zaman dahulu kemampuan ini dimiliki oleh manusia 
untuk mempertahankan diri, untuk berburu dan yang lainnya. Berdasarkan sifat 
alamiah tersebut seharusnya pembelajaran atletik di sekolah digemari atau siswa 
antusias dalam mengikutinya. 
Nomor lompat sendiri terbagi dalam beberapa cabang yaitu lompat jauh, 
lompat jangkit, dan loncat tinggi. Materi pembelajaran untuk nomor lompat di 
tingkat Sekolah Dasar (SD) mempelajari tiga nomor yaitu lompat jauh, lompat 
jangkit, dan loncat tinggi. Nomor lompat ditiap kejuaraan baik yang bertaraf lokal 
maupun nasional sudah dipertandingkan, adanya kejuaraan yang bertaraf 
Nasional atau Kejurnas di berbagai kota dapat menjadi pemicu cabang olahraga 
atletik khususnya nomor lompat supaya tidak dipandang sebelah mata 
Lompat jauh salah satu nomor yang dilombakan dalam cabang olahraga 
atletik. Dalam nomor lompat jauh ada 3 gaya,yaitu: 
1. Gaya jongkok ( tuck ) 
2. Gaya berjalan diudara (walking in the air) 
3. Gaya menggantung (schapper ) 
Dari ketiga lompat jauh, yang termudah adalah gaya jongkok.Pada bagian ini, 
akan membahas lompat jauh gaya jongkok.Dalam lompat jauh gaya jongkok, 
sipelompat  harus berusaha melompat sejauh jauhnya. 
Lompat jauh merupakan salah satu cabang dalam olahraga atletik. 
Gerakan-gerakan yang dilakukan dalam lompat jauh merupakan gabungan dan 
pengembangan dari gerakan-gerakan dasar atletik yaitu gerakan lari dalam 
menempuh awalan untuk memberikan daya tolakan yang maksimal dan gerakan 
melompat sebagai kelanjutannya untuk mencapai jarak lompatan sejauh-jauhnya. 
  Lompat jauh merupakan cabang pembelajaran atletik yang pada 
umumnya pembelajaran olahraga cabang atletik kurang diminati oleh siswa. Hal 
ini terlihat dari kurangnya antusias siswa dalam mengikuti pembelajaran atletik. 
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dari penyajian materi yang kurang variatif sehingga menyebabkan siswa malas 
dalam mengikutinya. Pembelajaran atletik hanya dikenalkan sebagian atau 
sekilas, pembelajaran hanya berorientasi pada pembelajaran teknik, setelah itu 
pembelajaran dilanjutkan kegiatan yang lain, misalnya bermain sepak bola. 
Keadaan semacam ini sering terjadi bilamana pembelajaran teknik sudah selesai, 
sehingga orientai siswa tidak kepada materi pembelajaran (atletik) tetapi pada 
bermain sepak bola dan akibatnya kurang baik bagi cabang atletik. Pada 
pembelajaran atletik kurang terkesan kurang tuntas. 
Peneliti mengamati pada saat pembelajaran atletik khusunya nomor 
lompat jauh, siswa kurang antusias dalam mengikutinya, baik siswa putra maupun 
siswa putri. Keadaan semacam ini menjadikan masalah agar bagaimana caranya 
pembelajaran lompat jauh dapat meningkat. Karena dengan keadaan yang 
demikian, tujuan pembelajaran pun pasti belum tercapai. Setelah melakukan 
pengamatan, hal ini disebabkan karena pembelajaran yang monoton atau 
pembelajaran yang berorientasi pada pembelajaran teknik, tidak adanyan unsur 
bermain dalam penyajian materi pembelajaran. 
Sejalan dengan hal tersebut, peneliti mencoba pembelajaran dengan 
pendekatan bermain. Pendekatan bermain dapat berbentuk macam-macam 
permainan melompat, ini dikarenakan teknik yang utama pada teknik lompat jauh 
adalah teknik melompat. Pendekatan bermain diharapkan menjadi daya tarik 
tersendiri terhadap materi pembelajaran lompat peluru sehingga siswa lebih siap 
dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran, dan dengan kata lain tujuan 
pembelajaran akan mudah tercapai. 
Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti bermaksud mengambil judul 
yang kaitannya tentang pendekatan permainan lompat jauh dan pembelajaran atau 
materi pembelajaran lompat jauh. Maka judul dalam penelitian ini adalah “Upaya 
Peningkatan Pembelajaran lompat jauh dengan Pendekatan Bermain Pada Siswa 













































commit to user 
4 
dilaksanakan di SD Negeri 2 Bawang  pada saat peneliti praktik Pemantapan 
Kemampuan Mengajar (PKM), peneliti mendapati permasalahan semacam ini, 
pembelajaran atletik lompat jauh siswa kurang antusias dalam mengikuti 
pembelajaran. 
Pembelajaran langsung berorientasi pada pembelajaran teknik, sehingga 
menyebabkan siswa menjadi jenuh atau malas dalam mengikuti. Keadaaan 
semacam ini kemungkinan terjadi tidak hanya di sekolah yang bersangkutan, 
tetapi di sekolah-sekolah yang lain terjadi kondisi semacam ini. 
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah di atas maka rumusan 
masalah dalam penelitian ini adalah: Apakah pemberian model bermain dapat 
meningkatkan hasil belajar lompat jauh gaya jongkok pada siswa SD Negeri 2 
Bawang Kecamatan Bawang Kabupaten Banjarnegara ? 
 
C. Tujuan Penelitian 
Tujuan dalam penelitian ini adalah meningkatkan hasil belajar  lompat 
jauh gaya jongkok, khususnya sikap siswa dalam mengikuti pembelajaran. Selain 
itu untuk mengenalkan model  pembelajaran lompat jauh pada siswa. Jika berhasil 
bisa diikuti oleh guru. 
 
D. Manfaat Penelitian 
1. Bagi peneliti, penelitian ini bermanfaat untuk memperkaya penelitian yang 
telah ada di bidang olahraga, khususnya lompat jauh  gaya jongkok. Selain 
itu, sebagai menambah wawasan dalam khasanah ilmu keolahragaan. 
2. Secara praktis, penelitian ini sebagai informasi kepada pihak-pihak yang 
berkepentingan dalam usaha meningkatkan pembelajaran atletik dengan 
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sendiri yang menjadi sasaran utama. Bagi guru sebagai bahan pembelajaran 
agar lebih baik dalam mengajar. Bagi siswa, sebagai pengetahuan agar lebih 











































































A. Tinjauan Pustaka. 
1. Hakikat Pendidikan Jasmani 
Pendidikan jasmani adalah suatu proses pembelajaran melalui 
aktivitas jasmani yang di desain untuk meningkatkan kebugaran jamani, 
Mengembangkan ketrampilan motorik, pengetahuan dan perilaku hidup sehat, 
sikap sportif dan kecerdesan emosi (KTSP, 2006: 1196). Sedangkan menurut 
Aip Syarifuddin dan Muhadi (1992: 4), pendidikan jasmani adalah suatu 
proses melalui aktifitas jasmani, yang dirancang dan disusun secara 
sistematik, untuk merangsang pertumbuhan dan perkembangan, meningkatkan 
kemampuan dan ketrampilan jasmani, kecerdasan dan pembentukan watak, 
serta nilai dan sikap yang positif bagi setiap warga negara dalam rangka 
mencapai tujuan pendidikan. 
Bandi Utama (2005:75), mengatakan bahwa pendidikan jasmani 
mengandung dua pengertian pendidikan untuk jasmani dan pendidikan 
melalui aktifitas jasmani. Pendidikan untuk jasmani mengandung pengertian 
bahwa jasmani merupakan tujuan akhir dari proses pendidikan dengan 
mengabaikan aspek yang lain, sedangkan pendidikan melalui aktifitas jasmani 
mengandung pengertian bahwa tujuan pendidikan dapat dicapai melalui 
aktifitas jasmani. Tujuan pendidikan dalam hal ini adalah tujuan pendidikan 
pada umunya, yaitu: aspek fisik, psikis dan sosial atau psikomotor, kognitif 
dan afektif 
Sukintoko (1995:130) menyatakan bahwa jasmani merupakan proses 
interaksi antara peserta didik dengan lingkungan yang dikelola melalui 
aktivitas jasmani secara sistematik menuju pembentukan manusia seutuhnya. 
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yang menggunakan jasmani, sebagai titik pangkal mendidik anak dan anak 
dipandang sebagai suatu kesatuan jiwa dan raga. 
 Berdasarkan berbagai pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa 
pendidikan jasmani adalah suatu proses pembelajaran yang melalui  aktivitas 
jasmani yang dilakukan secara sistematik untuk meningkatkan kebugaran 
jasmani, ketrampilan gerak, pengetahuan kesehatan, perilaku  hidup sehat dan 
kecerdasan emosi. Proses pembelajaran pendidikan jasmani yang efektif dapat 
meningkatkan pertumbuhan dan pengembangan seluruh ranah, jasmani, 
kognitfi, dan efektif setiap siswa. 
 
2. Karakteristik Peserta Didik 
Untuk mengembangkan pembelajaran yang efektif, guru  
pendidikan jasmani harus memahami karakteristik siswa, dengan memahami 
karateristik perkembangan siswa, guru akan mampu membantu siswa belajar 
secara efektif. Selama di SD, seluruh aspek perkembangan  manusia 
psikomotor, kognitif, dan afektif, mengalami perubahan luar biasa (KTSP, 
2006: 1200). Berikut rincian perkembangan aspek psikomotor, kognitif, dan 
afektif (KTSP, 2006: 1200-1202): 
a. Perkembangan Aspek Psikomotor 
Menurut Wuest dan Lombardo (KTSP 2006), menyatakan bahwa 
perkembangan aspek psokomotor siswa ditandai dengan perubahan 
jasmani dan Fisiologis secara luar biasa. Salah satu perubahan yang luar 
biasa yang dialami oleh siswa adalah pertumbuhan tinggi badan dan berat 
badan, siswa mengalami proses percepatan pertumbuhan tinggi badan. 
Perubahan tinggi badan diikuti dengan perubahan berat badan, perubahan 
berat badan menggambarkan perubahan ukuran tulang, otot dan organ 
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Perubahan yang lainnya yang dialami siswa SD adalah pubertas dan 
pematangan seksual, selain itu perubahan perubahan yang tidak kalah 
penting yang lainnya adalah perkembangan keterampilan motorik, kinerja 
motorik siswa mengalami penghalusan. 
b. Aspek Kognitif 
Menurut Wuest dan Lombardo (KTSP 2006), menyatakan bahwa 
perkembangan yang terjadi pada siswa SD meliputi peningkatan fungsi 
intelektual, kapabilitas memori dan bahasa, dan pemikiran dan konseptual. 
Perkembangan kematangan intelektual bervariasi, memori remaja 
sebanding dengan memori orang dewasa dalam hal kemampuan 
menyerap, memproses dan mengungkap informasi. Siswa mengalami 
peningkatan kemampuan mengekspresikan diri. Kemampuan berbahasa 
lebih baik, perbedaharaan kata lebih banyak. Ketika remaja mencapai 
kematangan, mereka akan memiliki kemampuan untuk menyusun alas an 
rasional, menerapkan informasi, megnimplementasikan pengetahuan dan 
menganalisa situasi secara kritis. Kemampuan memecahkan masalah dan 
membuat keputusan akan meningkat. 
c. Aspek Afektif 
Menurut Wuest dan Lombardo (KTSP 2006), perkembangan afektif 
siswa SD mencakup proses belajar perilaku yang layak pada budaya 
tertentu, seperti cara berinteraksi dengan orang lain (bersosialisasi). 
Sosialisasi berlangsung lewat permodelan dan peniruan perilaku orang 
lain. Pihak yang sangat berpengaruh terhadap proses sosialisasi adalah 
keluarga, sekolah, dan teman sebaya. 
Siswa mengalami kondisi egosentris, yaitu kondisi yang hanya 
mementingkan pendapat sendiri dan mengabaikan orang lain. Siswa 
mengalami perubahan persepsi diri selaras dengan peningkatan 
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kemampuan dan keyakinan yang kuat bahwa mampu mengerjakan 
sesuatu, sehingga timbul rasa percaya diri. 
 
3. Hakikat Belajar Gerak 
a. Pengertian Belajar 
Sri Rumini, dkk (1993: 59) mengemukakan, belajar adalah suatu  
proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan 
tingkah laku yang relative menetap, baik yang diamati maupun tidak dapat 
diamati secara langsung, yang terjadi sebagai suatu hasil latihan atau 
pengalaman dalam interaktifnya dengan lingkungan. 
Lebih lanjut Wasty Soemanto (1998: 104) mengemukakan bahwa 
belajar adalah suatu proses dasar perkembangan hidup manusia, manusia 
melakukan perubahan-perubahan kualitatif individu sehinggga tingkah 
lakunya berkembang. 
Menurut Sugihartono dkk (2007:74) mengatakan bahwa belajar 
merupakan suatu proses perubahan tingkah laku individu dengan 
lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. Belajar merupakan 
suatu perubahan dimana perubahan itu untuk memnuhi kebutuhannya 
yang sesuai dengan lingkungannya. 
Menurut Reber (Dalam Sugihartono,dkk 2007:74) mendefinisikan 
belajar dalam dua hal Yaitu : pertama, belajar sebagai proses memperoleh 
pengetahuan dan kedua, belajar sebagai perubahan kemampuan bereaksi 
yang relatf langgeng sebagai hasil latihan. Sejalan dengan pendapat 
sebelumnya Oemar Hamalik (2008:29) mengatakan bahwa belajar adalah 
suatu proses, belajar bukan suatu tujuan tetapi merupakan suatu proses 
untuk mencapai tujuan, jadi merupakan langkah-langkah atau prosedur 
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Berdasarkan pendapat dari para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 
nerupakan suatu proses dari perkembangan hidup manusia, dengan belajar 
manusia melakukan perubahan-perubahan dalam hidupnya, aktivitas dan 
prestasi dalam hidup manusia merupakan hasil dari belajar. Profesi 
seseorang berdasarkan apa yang dipelajari, belajar merupakan suatu 
proses, bukan suatu hasil, karena itu belajar berlangsung secara aktif dan 
berkelanjutan dengan menggunakan berbagai bentuk perbuatan. 
b. Ciri-ciri Perilaku Belajar 
Tidak semua tingkah laku dikategorikan belajar atau aktivitas belajar. 
Adapun tingkah laku yang dikategorikan belajar menurut Sugiartono dkk 
(2007: 74-76), mempunyai ciri-ciri sebagai berikut : 
a) Perubahan tingkah laku terjadi secara sadar 
Suatu perilaku digolongkan sebagai aktivitas belajar apabila pelaku 
menyadari terjadinya perubahan atau sekurang-kurangnya merasakan 
adanya suatu perubahan dalam dirinya, misalkan menyadari 
pengetahuan bertambah. Sebaliknya perubahan tingkah laku yang 
terjadi karena mabuk atau tidak sadar tidak termasuk dalam pengertian 
belajar.  
b) Perubahan bersifat kontinu dan fungsional 
Perubahan yang terjadi dalam diri seseorang berangsung secara 
berkesinambungan dan tidak statis. Suatu perubahan yang terjadi akan 
menyebabkan perubahan berikutnya dan selanjutnya akan berguna 
bagi kehidupan atau proses belajar berikutnya. Misalkan : seorang 
anak belajar membaca, maka ia akan mengalami perubahan dari tidak 
dapat membaca menjadi dapat membaca. Perubahan ini akan 
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c) Perubahan bersifat positif dan aktif 
Perubahan tingkah laku merupakan hasil dari proses belajar apabila 
perubahan-perubahan itu bersifat positif dan aktif. Dikatakan positif 
apabila perilaku senantiasa bertambah dan tertuju untuk memperoleh 
sesuatu yang lebih baik dari sebelumnya. Semakin banyak usaha 
belajar yang dilakukan maka semakin baik dan makin banyak 
perubahan yang diperoleh. Perubahan belajar yang bersifat aktif 
berarti perubahan tidak terjadi dengan sendirinya, melainkan karena 
usaha dari individu sendiri. Perubahan tingkah laku karena proses 
kematangan yang terjadi dengan dirinya oleh dorongan dari dalam 
tidak termasuk perubahan dalam pengertian belajar. 
d) Perubahan bersifat permanen 
Perubahan yang terjadi karena belajar bersifat menetap atau permanen. 
Misalkan kecakapan seseorang anak dalam bermnain sepeda setelah 
belajar tidak akan hilang begitu saja, bahkan akan berkembang bila 
terus digunakan dan dilatih. 
e) Perubahan dalam belajar bertujuan atau terarah 
Perubahan tingkah laku dalam belajar mensyaratkan adanya tujuan 
yang akan dicapai oleh pelaku belajar dan terarah pada perubahan 
tingkah laku yang benar-benar disadari. Misalkan seseorang belajar 
mengetik, sebelumnya sudah menetapkan apa yang dapat dicapai 
dengan belajar mengetik. 
f) Perubahan menyangkut semua aspek tingkah laku 
Perubahan yang diperoleh seseorang setelah melalui proses belajar 
meliputiperubahan keseluruhan tingkah laku. Perubahan dalam hal 
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c. Pengertian dan Batasan Belajar Gerak 
Menurut Rusli Lutan (1999: 57) bahwa belajar gerak meliputi tiga 
tahap. Pertama, tahap orientasi, yakni penguasaan informasi. Kedua, tahap 
pemantapan gerak melalui latihan berdasarkan informasi yang diperoleh. 
Ketiga, tahap otomasi, yaitu ketrampilan itu dapat dilakukan secara 
otomatis. 
Menurut Sehmidt (dalam aAmung Mamum dan Yudha M. Saputra, 
2000:45), mengatakan bahwa belajar gerak adalah rangkaian prosesyang 
berhubungan dengan latihan atau pengalaman yang mengarah pada 
terjadinya perubahan-perubahan yang relatif permanen dalam kemampuan 
seseorang untuk menampilkan gerakan-gerakan yang terampil. 
Menurut Gagne ( dalam Arie Asnadi,2008), mengatakan bahwa 
belajar gerak dalah sebagai tingkah laku atau perubahan kecakapan yang 
mampu bertahan dalam jangka waktu tertentu, dan bukan berasal dari 
proses pertumbuhan. Lebih lanjut Weineek ( dalam Arie Asnaldi, 2008) 
mengatakan bahwa tugas utama dari belajar adalah penerimaansegala 
informasi yang relevan tentang gerakan-gerakan yang dipelajari, 
kemudian mengolah dan menyusun informasi tersebut memungkinkan 
suatu realisasi secara optimal. 
Berdasarkan pendapat di atas, dapat kita simpulkan bahwa belajar 
merupakan suatu prose yang di dalamnya terjadipenyampaian informasi 
dalam belajar gerak merupakan suatu proses yang di dalamnya terjadi 
penyampaian informasi, pemberian latihan dan perubahan yang terjadi 
akibat latihan relatif permanen. Penyampaian informasi ini sebagai awal 
dari proses belajar gerak atau sebagai dasar dari belajar gerak, penyampai 
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Proses selanjutnya dari belajar gerak adalah pemberian latihan, dalam 
hal ini tidak jauh berbeda dengan belaja pada umumnya, karena 
dalamdalam belajar pada umumya pemberian pengalaman atau latihan 
lewat latihan-latihan soal atau yang asifatnya teori, sedangkan pada belajar 
gerak prosesnya tidak jauh berbeda melainkan latihan-latihan yang 
digunakan berupa praktik atau yang berhubungan gerak. Proses belajar 
gerak ini akan menuju pada ketrampilan greak atau penampilan geraknya 
akan meningkat. 
Proses kematangan dan pertumbuhan dapat meningkatkan kemampuan 
seseorang tanpa melalui lathan, misalkan keterampilan anak dalam berlari, 
anpa berlath dlam hal yang sebenarnya, kemampuan berlari akan 
berkembang dengan sendrnya karena adanya pengaruh kematangan. 
Perubahan keterampilan anak dalam hal ini bukan merupakan belajar 
gerak karena perubahan ersebut bukan dari hasl latihan. 
Perubahan yang terjadi relatif permanen. Pmberian latihan atau 
pengalaman gerak ini akan masuk pada sistem memori anak, proses ini 
akan menyebabkan perubahan yang relatif permanen. Kejadian semcam 
ini tidak dapat diamat secara langsung, akan tetapi perubahan-perubahan 
yang terjadi lewat penampilan geraknya dapat diamati secara langsung. 
Kemampuan akibat latihan ini akan tersimpan dalam memori anak 
sehingga sewaktu-waktu dibutuhkan akan dat digunakan. 
 
4. Tinjauan Tentang Permainan 
a. Teori Permainan 
1) Teori permainan dari sudut psikologi 
Menurut Freud (dalam Zulkifli, 2005: 40), permainan dari sudut 
psikologi merupakan pernyataan nafsu-nafsu yang terdapat di daerah 
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2) Teori permainan dari sudut biologis 
Menurut Montessori (dalam Zulkifli, 2005: 40), permainan merupakan 
latihan untuk menyesuaikan diri dengan lingkungan kehidupan, juga 
dapat dianggap sebagai latihan jiwa dan raga untuk kehidupan di masa 
yang akan datang. 
3) Teori permainan dari sudut atavistis 
Menurut Hackel (dalam Zulkifli, 2005: 39), atavistis artinya kembali 
kepada sifat-sifat nenek moyang di masa lalu. Dalam permainan 
timbul bentuk-bentuk kelakuan seperti bentuk kehidupan yang pernah 
dialami nenek moyang. Teori atavitis diperkuat oleh suatu kenyataan 
bahwa ada persamaan bentuk-bentuk permainan di seluruh dunia pada 
setiap waktu. Teori ini tidak sesuai dengan kenyataan yang ada. Masa 
sekarang ini anak-anak lebih suka bermain-main dengan pistol- 
pistolan, mobil-mobilan, dan model-model pesawat terbang. 
4) Teori permainan sebagai alat pendidikan 
Permainan dalam dunia anak dapat memberikan suatu kesenangan atau 
pun kegembiraan, dalam bermain anak dapat bebas meluapkan 
emosidan tenaga yang berlebih dalam diri anak. Adanya unsur senang, 
gembira dalam diri anak maka permainan dapat sebagai alat 
pendidikan. Untuk lebih jelasnya teori permainan sebaga alat 
pendidikan dikemukakan oleh para ahli sebagai berikut (dlam 
Sukintaka, 1979:90-91). a) Bigot dkk, mengatakan bahwa permainan 
memberikan kepuasan, kegembiraan dan kebahagiaan dalam 
kehidupan anak dan akan menjadi alat pendidikan yang sangat 
bernilai. b)W. Rob, mengatakan bahwa permainan mempunyai nilai 
pendidikan Praktris. C)Bucher, berpendapat oermainan yang telah 
lama dikenal oleh anak - anak dan orangtua, laki-laki maupun wanna; 













































commit to user 
15 
merupakan komponen pokok pada program pendidikan jasmani. d) 
Drijarkarta, mengatakan bahwa dorongan untuk bermain itu ada pada 
setiap manusia, lebih-lebih pada anak-anak atau remaja, oleh sebab itu 
permainan dipergunakan untuk 
pendidikan. 
Berdasarkan beberapa teori permainan di atas, bermain dapat, 
digunakan sebagai alat pendidikan. Bermain menumbuhkan rasa 
senang, rasa senang pada peserta didik merupakan suasana pendidikan 
yang baik dengan adanya rasa senang memudahkan dalam mendidik 
dan mengarahkan anak untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Pembelajaran atletik pada umumnya pembelajaran yang kurang 
adanya unsur permainan di dalamnya, keadaan semacam ini dapat 
menimbulkan suatu kejenuhan dalam diri anak atau siswa. Kejenuhan 
- kejenuhan ini dapat berdampak pada pembelajaran sehingga siswa 
menjadi malas dalam beraktivitas, Pemberian variasi pembelajaran 
berupa permainan-permainan yang mengarah pada teknik yang akan 
dilaksanakan dapat menjadi solusi. Misalnya pada pembelajaran atletik 
nomor lompat jauh permainan yang digunakan berupa permainan-
permainan yang mengandung unsur melompat di dalamnya. 
b. Fungsi Permainan 
Permainan secara umum mempunyai fungsi tertentu, fungsi 
permainan ini berhubungan dengan jasmaniah atau fisik dan rohaniah atau 
psikis. Perkembangan dua unsur ini dapat berkembang selaras melalui 
aktivitas berupa permainan. Fisik kaitannya dengan pertumbuhan dan 
perkembangan, sedangkan psikis kaitannya dengan kejujuran dan emosi. 
Berikut ini fungsi permainan menurut Sukintaka (1979:3-17) 
mengolongkan fungsi permainan dalam beberapa kategori : 
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Pengembangan jasmaniah dimaksudkan untuk meningkatkan kondisi 
fisik. 
2) Fungsi permainan terhadap pengembangan kejiwaan 
Pengembangan jiwa dalam hal ini maksudnya adalah pengaruh 
olahraga permainan terhadap terbentuknya sikap mental seperti : 
kepercayaan pada diri sendiri, sportifitas, keseimbangan mental dan 
kepemimpinan. 
3) Fungsi permainan terhadap pengembangan social 
Manusia adalah makhluk social. Melalui permainan interaksi antar 
teman, masyarakat akan lebih terbina. 
Aktivitas permainan dapat berfungsi sebagai alat untuk 
bersosialisasi dengan sesama atau interaksi dengan sekitar, dapat 
berfungsi sebagai alat untuk meningkatkan kebugaran atau kesehatan dan 
melalui permainan sikap mental akan terbentuk. Aktivitas permainan yang 
didasarkan pada rasa senang akan lebih bermanfaat bagi yang melakukan. 
Pendekatan permainan dalam pembelajaran atletik mempunyai 
fungsi tidak jauh berbeda dengan fungsi permainan secara umum, secara 
jasmaniah dapat meningkatkan kekuatan, keterampilan dan sebagainya., 
sedangkan dalam rohaniah atau dalam hal ini sikap mental dapat 
menimbulkan rasa percaya diri, rasa keberanian, rasa kebersamaan dan 
sebagainya. Gerakan-gerakan dalam permainan ini merupakan gerakan 
dasar lari pembelajaran atletik khususnya dalam lompat jauh dengan 
demikian dalam  bermain siswa sudah belajar apa yang akan dilakukan 
selanjutnya kaitannya dengan materi pembelajaran., dengan demikian 
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5. Pendidikan Bermain Dalam Pembelajaran Atletik 
Pembelajaran atletik terkesan dikalangan para siswa bahwa olahraga 
atletik hanya berisi gerakan yang monoton atau tidak bervariasi, yang isinya 
meliputi lari, lempar dan lompat, yang kurang menuntut tingkat ketrampilan 
yang tinggi, namun melelahkan, sehingga unsur keriangan dan kegembiraan 
tidak terungkap dalam pelaksanaan pembelajaran. Keadaan semacam ini 
menyebabkan pembelajaran atletik dalam pendidikan jasmani kurang 
mendapat perhatian para siswa. 
Pendidikan bermain dalam pembelajaran atletik maksudnya adalah 
penambahan unsur bermain dalam pembelajaran atletik. Bermain dalan hal ini 
sebagai pendekatan ke teknik yang akan dilaksanakan atau permainannya 
disesuaikan dengan materi yang akan dilaksanakan. Misalnya dalam materi 
lompat , contoh bermainnya dengan melompati benda, jauh-jauhan melompat 
dan sebagainya. Pendekatan permainan ini dapat dilakukan dalam nomor-
nomor atletik yang lain. Secara filosofis manusia mempunyai ciri yang hakiki 
manusia sebagai makhuk bermain (Homo Ludens), sehingga diharapkan siswa 
menjadi termotivasi dalam mengikuti pembelajaran atletik yang menggunakan 
pendekatan bermain. 
 
6. Pembelajaran Lompat Jauh Melalui Permainan 
Pembelajaran lompat jauh dibagi dalam beberapa tahapan,  
tahapan-tahapan dalam lompat jauh dapat memudahkan siswa dalam 
menyerap materi lompat jauh. Tahapan lompat jauh ini dari gerakan yang 
sederhana ke gerakan yang kompleks. Untuk lebih memotivasi siswa dalam 
melaksanakan tiap tahapan dalam lompat jauh, pembelajaran lompat jauh 
ditambahkan unsur bermain, bermain dalam hal ini permainan yang mengarah 
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 Tujuan dari permainan ini diharapkan meningkatkan sikap mental dan 
juga kemampuan jasmani. Sikap mental dalam hal ini, memiliki rasa percaya 
diri, memiliki rasa keberanian, memiliki rasa kebersamaan dan meningkatan 
hasil belajar semangat dalam mengikuti pembelajaran lompat jauh. 
 
B. Penelitian Yang Relevan 
Kekuatan merupakan unsur yang terpenting dan perlu mendapatkan 
perhatian khususnya dalam melaksanakan program latihan. Latihan kekuatan 
mendapat porsi lebih banyak dibandingkan unsur lainnya. Kekuatan adalah dasar 
yang penting dalam berlatih keterampilan gerak. 
Menurut Sajoto (1995:8), komponen kondisi fisik seseorang tentang 
kemampuannya dalam mempergunakan otot untuk menerima beban sewaktu 
bekerja. Jadi kekuatan merupakan otot dalam menahan beban beban dari kerja 
dalam waktu tertentu secara maksimal. Dalam lompat jauh unsur kekuatan 
sangatlah penting untuk mendapatkan hasil tolakan yang kuat dan benar sehingga 
dapat pula melakukan tolakan yang tinggi. 
 
C. Kerangka Berpikir 
Proses pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah bisa berlangsung 
dengan efektif dan optimal tergantung oleh beberapa faktor. Faktor tersebut 
antara lain, dari guru fasilitas, dan metode mengajar. Dalam penelitian ini 
menggunakan pendekatan bermain sebagai metode mengajar. Metode adalah 
suatu cara, cara dalam menyampaikan materi pembelajaran. 
Permainan dapat menjadi pendekatan materi pembelajaran, ini 
dikarenakan permainan dapat membuat siswa senang, tertarik terhadap materi, 
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran dan melalui pendekatan permainan 
siswa secara tidak langsungbelajar melakukan teknik yang akan dilaksanakan 
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harapkan dapat mengoptimalkan pembelajaran, siswa menjadi lebih akti dan 
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran, dengan terbentuknya sesuasana 
semacam ini tujuan dari pembelajaran akan tercapai dengan mudah. 
Penilitian ini memfokuskan pada upaya pembelajaran lompat jauh dengan 
pendekatan permainan di SD Negeri 2 Bawang. Hasil dari penelitian ini ada tidak 
pengaruh pembelajaran lompat jauh dengan pendekatan permainan., terhadap 
sikap siswa dalam mengikuti pembelajaran, siswa dalam hal ini antusia siswa, 
kegembiraan siswa dan keaktifan siswa dalam melaksanakan tugas. 
 
D. Hipotesis Tindakan 
 
 Penerapan bermain dapat meningkatkan hasil belajar lompat jauh gaya jongkok pada 

































































A. Setting Penelitian 
 
1. Waktu Penelitian 
Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dari bulan Maret 2011 dan 
selesai penyusunan laporan pada bulan Mei 2011. Pengumpulan data 
dilakukan pada bulan April 2011 karena sesuai dengan program semester, 
materi pembelajaran lompat jauh gaya jongkok kelas V dilaksanakan bulan 
Maret 2011 secara lebih jelas dapat dilihat pada tabel berikut ini:  
 
Table 1. Jadwal Kegiatan Penelitian Tindakan Kelas 
No. Waktu Kegiatan Keterangan 







2. Maret 2011 Pelaksanaan Tindakan Kelas  
3. April 2011 Pengumpulan Data  
4. Mei 2011 Penyusunan Laporan Penelitian  
 
Table 2. jadwal Rencana Kegiatan Penelitian Tindakan Kelas 
 
Kegiatan pokok PTK 
Sesi Ke 
1 2 3 4 5 6 
o Siklus 1 
Perencanaan, Pelaksanaan, 
Observasi, dan Refleksi 
      
o Siklus 2  
Prencanaan, Pelaksanaan, 
Observasi, dan Refleksi 
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2. Tempat Penelitian 
Tempat penelitian Tindakan Kelas di SD Negeri 2 Bawang Kecamatan 
Bawang Kabupaten Banjarnegara, pada semester I Tahun Pelajaran 
2010/2011 kelas V dijadikan sebagai subjek penelitian karena hasil belajar 
lompat jauh gaya jongkok kelas ini masih rendah dan peneliti mengajar pada 
kelas ini.  
 
3. Siklus  
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini direncanakan dua siklus, untuk 
mengetahui pningkatan hasil belajar lompat jauh gaya jongkok dalam 
pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan dengan pendekatan bermain. 
 
B. Persiapan Penelitian TIndakan Kelas (PTK) 
Persiapan sebelum Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dilaksanakan dan dibuat 
berbagai input instrumen yang akan dikenakan untuk memberi perlakuan dalam 
PTK, yaitu :  
1. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)  
Dengan Kompetensi Dasar semangat, sportivitas, percaya diri, dan kejujuran. 
2. Perangkat pembelajaran yang berupa lembar pengamat siswa dan pendapat 
siswa terhadap kegiatan belajar. 
3. Dalam persiapan juga akan diurutkan siswa sesuai absen. 
 
C. Subyek Penelitian 
Subyek Penelitian Tindakan Kelas ini adalah  siswa kelas V SD Negeri 2 
Bawang Kecamatan Bawang Kabupaten Banjarnegara Tahun Pelajaran 
2010/2011. 
1. Siklus Pertama  
a. Perencanaan 
- Penentuan waktu tindakan kelas 
- Penentuan kelas yang akan diberi tindakan 
- Perencanaaan tindakan yang akan diberikan (games dan materi) 
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- Persiapan alat-alat yang digunakan dalam pembelajaran 
a. Tindakan 
1) Pendahuluan 
- Siswa dibariskan, dihitung, dipimpin berdoa 
- Apersepsi 
- Memimpin pemanasan 
2) Kegiatan inti 
a) Games (permainan) 
(a) Permainan pertama Meraih bola yang digantung, cara 










  Ga  Gambar meraih bola 
Keterangan : 
- Persiapan, siswa dibagi dalam 2 kelompok, 1 kelompok 
putra dan 1 kelompok putri. 
- Siswa dibariskan sesuai kelompok, masing-masing 
kelompok melakukan bergantian 
- Siapkan bola yang digantung agak tingi 
- Ambil ancang-ancang kemudian lari 
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- Lakukan 2 – 5 kali 
(b) Permainan kedua 
Persiapan dan pelaksanaan seperti permainan pertama. 
- Jarak antara siswa dengan sasaran ditambah 1-2 meter. 
Tujuan dari permainan pertama dan kedua adalah melatih 




1) Pelompat berlari memasuki tempat awalan. 
2) Pelompat harus berlari secepat-cepatnya sebelum bertumpu 
pada tempat awalan. 
3) Lari dengan kecepatan tinggi dimaksudkan agar tubuh dapat 
melayang di udara labih lama dan menghasilkan lompatan 
yang lebih jauh. 
 
 







1) Untuk merangsang kecepatan berlari pada waktu akan 
melompat 
2) Untuk tidak mengubah langkah pada waktu akan melompat 

















































Menolakkan kaki pada lompat jauh merupakan gerakan yang 
penting untuk dilatih. Baik buruknya tolakan akan berdampak 
pada jarak tolakan. Tolakan dalam lompat jauh dilakukan oleh 
salah satu kaki yang paling kuat. Hal ini dilakukan agar tercapai 










Gambar tahap tolakan 
Tahap Melayang 
Perpaduan awalan yang cepat dan kekuatan tolakan kaki akan 
membawa badan melayang di udara lebih lama. Kita harus 
menjaga keseimbangan badan sebagai persiapan pendaratan. 
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Tahap Pendaratan 
Pendaratan merupakan tahap yang penting untuk diperhatikan. 
Pada saat melakukan pendaratan semua gerakan, harus 
dikoordinasikn agar mencapai hasil yang maksimal. Gerakan 
yang harus dikoordinasikan adalah gerakan kaki, kepala, lengan, 












4) Pada saat tumit menyentuh pasir, badan digerakkan ke depan 
untuk menghindari pendaratan pinggul. 
5) Pendaratan dengan pinggul dapat dihindari jika tungkai kaki 




- Saat melompat tanpa awalan 
- Saat melayang 
- Saat kaki terkuat menumpu 
- Saat ancang-ancang  
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Tabel 1.  Hasil Penilitian Lompat Jauh 
Lompatan 
Hasil Penilitian Lompat Jauh 
Putra Putri 
 Tertinggi 3,5 m 3 m 
 Terendah 2,7 m 2,6 m 
Rata – rata 3,1 m 2,8 m 
 
3). Penutup 
  Siswa dibariskan, dihitung, evaluasi, berdoa dan dibubarkan. 
b. Observasi 
- Mengamati proses pembelajaran 
    - Pengisisan lembar observasi 
    - Mendokumentasikan pembelajaran 
d.   Refleksi 
  Menganalisis data yang diperoleh dari lembar observasi, 
masukan dari teman (critical friends), guru pendidikan jasmani yang 
bersangkutan,dan kemudian dilakukan refleksi. Refleksi ini dilakukan untuk 
menilai tindakan yang telah diberikan. Selanjutnya mengadakan evaluasi 
tentang penelitian tindakan kelas, dengan cara berdiskusi tentang masalah 
yang muncul dalam pembelajaran. 
 
   2. Siklus Kedua 
a. Perencanaan 
- Konsultasi dengan guru pendidikan jasmani 
- Perencanaan tindakan kelas (permainan dan materi). 
b. Tindakan 
 1). Pendahuluan 
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   - Apersepsi 
   - Memimpin pemanasan 
 2). Kegiatan Inti 
a) Games (permainan) 
(a). Permainan pertama 
Memasang kardus (karton) berjajar dengan ketinggian tertentu 
dengan tujuan supaya anak dapat melompat dengan jauh dan 
mendarat di matras. Cara melakukannya: 
- Dengan awalan 7 s/d 10 meter 
- Dengan awalan lari anak melompati kardus 







Gambar melompati kardus 
Keterangan : 
- Persiapan, siswa dibgi dalam 2 kelompok, 1 kelompok putra dan 1 
kelompok putri. 
- Siswa dibariskan sesuai kelompok, masing-masing kelompok 
melakukan bergantian 
- Siapkan bola yang digantung agak tingi 
- Ambil ancang-ancang kemudian lari 
- Lompat dan sundullah bola yang digantung tersebut. 
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 (b). Permainan kedua 
  -   Persiapan dan pelaksanaan seperti permainan pertama. 
  -   Jarak antara siswa dengan sasaran ditambah 1-2 meter. 
Tujuan dari permainan pertama dan kedua adalah melatih 




1) Pelompat berlari memasuki tempat awalan. 
2) Pelompat harus berlari secepat-cepatnya sebelum bertumpu 
pada tempat awalan. 
3) Lari dengan kecepatan tinggi dimaksudkan agar tubuh dapat 
melayang di udara labih lama dan menghasilkan lompatan 
yang lebih jauh. 
 








1) Untuk merangsang kecepatan berlari pada waktu akan 
melompat 
2) Untuk tidak mengubah langkah pada waktu akan melompat 
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Menolakkan kaki pada lompat jauh merupakan gerakan yang 
penting untuk dilatih. Baik buruknya tolakan akan berdampak 
pada jarak tolakan. Tolakan dalam lompat jauh dilakukan oleh 
salah satu kaki yang paling kuat. Hal ini dilakukan agar tercapai 











Perpaduan awalan yang cepat dan kekuatan tolakan kaki akan 
membawa badan melayang di udara lebih lama. Kita harus 







1) Tolakan dilakukan dengan satu kaki yang paling kuat untuk 
memperoleh lompatan yang tinggi dan jauh. 
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2) Dalam melakukan tolakan, hindari tolakan yang salah. Tolakan 













Pendaratan merupakan tahap yang penting untuk 
diperhatikan. Pada saat melakukan pendaratan semua gerakan, 
harus dikoordinasikan agar mencapai hasil yang maksimal. 
Gerakan yang harus dikoordinasikan adalah gerakan kaki, kepala, 
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Cara melakukannya: 
1) Pada saat tumit menyentuh pasir, badan digerakkan ke depan 
untuk menghindari pendaratan pinggul. 
2) Pendaratan dengan pinggul dapat dihindari jika tungkai kaki 
rileks dan kedua tungkai dalam posisi menggantung rata dan 
sejajar. 
Penilaian 
- Sikap saat melompat tanpa awalan 
- Sikap saat melompat dengan awalan 
- Sikap saat melayang 
- Sikap saat mendarat 
- Sikap saat menolak 
 
Tabel 2. Hasil Penelitian Lompat Jauh 
Lompatan 
Hasil Penilitian Lompat Jauh 
Putra Putri 
 Tertinggi 3,60 m 3,10 m 
 Terendah 2,80 m 2,70 m 
Rata – rata 3,20 m 2,90 m 
 
       3)   Penutup 
 Siswa dibariskan, dihitung, evaluasi, berdoa dan dibubarkan. 
 c.  Observasi 
 - Mengamati proses pembelajaran 
     - Pengisisan lembar observasi 
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   d.  Refleksi 
 Refleksi siklus II digunakan untuk membedakan hasil siklus I 
dengan siklus II, apakah ada peningkatan partisipasi dan hasil belajar 
siswa atau tidak. Jika belum ada, maka siklus dapat diulang kembali. 
Jika ada peningkatan, baik dari proses maupun hasil, maka siklus 
dapat dapat dihentikan. 
 
A. Teknik Pengumpulan Data 
Data yang diperlukan dalam penelitian kelas ini berupa catatan tentang 
hasil amatan. Hasil amatan tersebut dikumpulkan melalui pengamatan, hasil tes 
siswa dan angket. Pemberian dan pengisian angket oleh siswa dilaksanakan pada 
pertemuan ketiga (siklus terakhir), setelah tindakan selesai. 
Tabel 3. Teknik dan alat pengukuran data. 
 
NO JENIS DATA SUMBER DATA TEKNIK PENGUMPULAN DATA INSTRUMEN 
1 Hasil belajar to 
lak peluru gaya 
menyamping 
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B. Teknik Analisis Data 
Data yang diperoleh dalam penelitian ini berupa lembar angket siswa, dan 
tes hasil belajar. 
1. Analisis Data Lembar Observasi 
Data observasi diperoleh pada setiap tindakan untuk menilai ada 
perubahan peningkatan sikap siswa pada setiap siklus. Data ini disajikan 
secara deskriptif pada hasil penelitian. 
2. Analisis Data Angket 
Setiap butir angket dikelompokkan sesuai aspek yang diminati, 
kemudian dihitung jumlah skor pada setiap butir. Jumlah hasil skor yang 
diperoleh pipersentase dan dikategorikan sesuai dengan jawaban hasil angket 
pendapat siswa.  
3. Analisis Hasl Tes Belajar 
Hasil tes belajar yang dilaksanakan pada akhir pertemuan dihitung nilai 
rata-rata, kemudian dikategorikan dalam batas-batas penilaian yang 
didasarkan pada ketuntasan siswa terhadap materi pelajaran yang diberikan. 
 
C. Indikator Keberhasilan Tindakan 
Indikator dari peningkatan pembelajaran dalam penelitian tindakan kelas 
ini meliputi: Perubahan dalam proses pembelajaran khususnya sikap siswa dlam 
mengikuti pembelajaran lompat jauh dan peningkatan hasil belajar siswa 
(berdasarkan nilai pembelajaran sebelumnya). Jadi penelitian ini tidak hanya 
mengejar hasil tinggi, tetapi lebih ke proses pembelajaran, pembelajaran disajikan 
dengan menyenangkan sehingga hasilnyapun baik. Dengan penelitian, 
kekurangan di siklus pertama akan lebih dicermati sehingga tidak akan muncul 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. HASIL PENELITIAN 
1. Siklus Pertama 
a. Perencanaan 
Perencanaan diawali dengan berkonsultasi dengan guru kelas V, 
guru kelas V yang mengajar di kelas V (lima). Konsultasi ini meliputi 
penentuan waktu tindakan, kelas yang digunakan untuk penelitian, 
perencanaan tindakan (game dan materi), dan pembuatan RPP. Penentuan 
waktu tindakan ini kaitannya dengan pelaksanaan tindakan, diperoleh 
kesepakatan pelaksanaan tindakan pada hari Sabtu 23 April 2011. Langkah 
selanjutnya menentukan kelas yang diberi tindakan, diperoleh kesepakatan 
dengan guru. Kelas yang digunakan kelas V. Dipilihnya kelas V ini 
kaitannya dengan jadwal pelajaran. 
Langkah selanjutnya adalah penentuan permainan yang akan 
digunakan dan materi pembelajaran. Pemilihan permainan yang digunakan 
disesuaikan dengan alat dan fasilitas sekolah. Penentuan materi bersumber 
pada buku referensi. Setelah itu pembuatan RPP ( Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran), yang memuat perencanaan pembelajaran yang akan 
dilaksanakan. Persiapan yang terakhir, mempersiapkan alat-alat yang akan 
digunakan dalam pembelajaran, menyiapkan kardus  atau memilih kardus 
yang tidak rusak, menyiapkan plastid an meteran. 
b. Tindakan 
Siswa dibariskan dengan formasi dua saf, siswa putra disebelah 
kanan siswa putri, guru memimpin berdoa setelah itu dilakukan presensi 
dengan menanyakan kepada ketua kelas siswa yang tidak masuk. Dari 
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Setelah presensi guru menjelaskan materi. Penjelasan materi lompat jauh 
berawal dari cara melompat jauh. Siswa sebagian besar memperhatikan 
guru, tetapi ada siswa yang berbincang-bincang dengan siswa lain. 
Kegiatan berikutnya adalah pemanasan, pemanasan dipimpin oleh 
siswa (seksi olahraga), guru dibelakang memberi contoh dan membenarkan 
siswa yang gerakannya salah, menegur siswa yang tidak serius dalam 
melakukan pemanasan. Pemanasan berupa gerakan-gerakan statis dan 
diakhiri gerakan dinamis. Waktu yang digunakan dari membariskan siswa 
sampai pemanasan kurang lebih selama 15 menit. 
Setelah selesai melakukan pemanasan, kemudian memasuki 
kegiatan inti selama 55 menit. Kegiatan inti terdiri dari games (bermain), 
pengenalan lompat jauh gaya jongkok. Bermain selama 10 menit, diawali 
dengan guru menjelaskan cara bermain dan memberi contoh. Permainannya 
berupa meraih bola di atas kepala. Siswa dibagi dalam empat kelompok 
menghadap bak lompat. Jarak antara siswa dengan bak lompat (sasaran) 
kurang lebih 11-13 meter. Cara bermain, siswa melompat tangan meraih 
bola di atas kepala. Siswa yang akan melompat harus selalu menunggu aba-
aba dari guru, setelah melakukan siswa pindah ke baris belakang. Dalam 
jarak 11-13 meter disela-sela proses pembelajaran guru mengkoreksi dan 
memberikan contoh cara melakukan yang benar. Kebanyakan siswa putri 
yang melakukan kesalahan, lima menit kemudian jarak antar siswa dengan 
sasaran ditambah, jaraknya menjadi 13-15 meter. 
Setelah games (bermain) selanjutnya gerakan teknik. Gerakan 
teknik terdiri dari tiga gerakan teknik yaitu : teknik pertama dengan awalan, 
teknik kedua dengan tolakan dan teknik ketiga melayang. Teknik yang 
pertama guru menjelaskan kembali cara melompat. Selanjutnya guru 
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meter, setelah itu jaraknya ditambah 13-15 meter. Siswa terbagi dalam dua 
saf, dalam melakukan gerakan bergantian antara baris pertama dan kedua.  
Teknik kedua adalah cara melompat dengan awalan. Mayoritas 
siswa belum kesulitan dalam melakukan gerakan atau teknik pertama dan 
kedua, disela-sela proses pembelajaran guru memberikan  koreksi pada 
siswa yang belum benar dalam melakukan. Teknik pertama dan kedua 
memakan waktu kurang lebih 15 menit. Selanjutnya siswa dikumpulkan, 
guru menjelaskan dan memberi contoh teknik ketiga, dan keempat setelah 
itu guru guru meminta siswa mempraktekkan gerakan yang dicontohkan 
guru. Setelah ada aba-aba dari guru (melalui peluit) siswa melakukan 
lompatan. Dalam melakukan gerakan ini siswa terbagi dalam dua saf, yang 
pertama melakukan baris depan diikuti baris berikutnya. 
Guru langsung menegur siswa yang salah, dengan memberikan 
contoh gerakan, siswa yang bersangkutan mengikuti. Setelah semua siswa 
dianggap bisa, dilanjutkan dengan melompat ke bak lompat, guru kembali 
memberikan contoh gerakan, setelah itu para siswa diminta mempraktekkan 
gerakan yang dicontohkan guru. Dalam mempraktekan gerakan pada 
awalnya kebanyakan siswa agak kesulitan, setelah dilakukan berulang-
ulang kesalahan-kesalahan siswa dalam melakukan gerakan mulai 
berkurang dan kebanyakan siswa sudah dianggap bisa. Siswa yang sudah 
bisa melakukan dengan benar salah satunya dipanggil oleh guru untuk 
memberikan contoh.Waktu yang digunakan untuk mempelajari teknik 
ketiga ini kurang lebih 15 menit. 
 Setelah itu dilanjutkan dengan kegiatan penutup, dalam kegiatan 
penutup siswa dibariskan dalam empat saf. Guru memberikan koreksi atas 
kesalahan-kesalahan siswa, serta memuji siswa yang telah melakukan 
tolakan dengan benar, bertanya pada siswa tentang cara melompat dan 
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c. Observasi 
Hasil dari pengamatan selama proses pembelajaran berlangsung, 
siswa dalam mengikui pembelajaran lompat jauh cukup antusias, 
memahami melompat gaya jongkok  dan melaksanakan tugas-tugas yang 
diberikan oleh guru. Secara umum suasana kelas cukup aktif, ini terlihat 
dari antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran dari pemanasan 
sampai gerakan mendarat. Siswa melaksanakan apa yang diperintahkan 
oleh guru. 
Pengisian lembar observasi dilakukan oleh guru. Pengisian lembar 
observasi berdasarkan pengamatan pembelajaran yang sedang berlangsung. 
Pengisian lembar observasi kaitannya dengan sikap siswa selama mengikuti 
pembelajaran, keadaan alat dan fasilitas yang digunakan selama 
pembelajaran. 
d. Refleksi 
Langkah selanjutnya setelah dilakukan observasi adalah melakukan 
refleksi dari tindakan yang dilakukan. Hambatan atau kendala yang 
ditemukan dalam proses pembelajaran lompat jauh yang banyak dialami 
oleh siswa. Hambatan tersebut diatasi oleh guru selama proses 
pembelajaran berlangsung, yaitu dengan cara  melakukan koreksi terhadap 
siswa yang kesulitan dalam melakukan latihan atau gerakan. Sedangkan 
untuk siswa yang kurang tertib guru selalu memberikan teguran dan 
bimbingan. 
Untuk mengurangi hambatan-hambatan yang muncul pada saat 
tindakan pertama, peneliti merencanakan tindakan kedua diutamakan pada 
teknik melompat. Pendalaman teknik melompat pada saat games 
(permainan), sikap awalan lebih ditegaskan sehingga gerakan akan benar. 
Untuk teknik melompat mayoritas sudah paham, namun masih ada yang 
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2. Siklus Kedua 
a. Perencanaan 
Perencanaan di siklus kedua diawali dengan konsultasi dengan guru 
mengenai materi yang akan dilaksanakan. Materi yang akan dilaksanakan 
ini kaitannya dengan permainan yang akan dilakukan. Dari hasil refleksi di 
siklus pertama diketahui bahwa guru kurang menekankan cara melompat 
(permaian) khususnya pada sikap awal melompat dan pada saat melompat, 
jadi pada siklus kedua ini lebih ditekankan pada hal tersebut supaya 
permainan yang dilaksanakan lebih bermanfaat di siklus kedua ini. 
Kaitannya dengan materi, pada teknik ke III masih ada yang kesulitan, jadi 
pada siklus kedua ini teknik ke III (langkah panjang), masih diulang, 
selanjutnya masuk ke teknik selanjutnya. 
b. Tindakan 
Pelaksanaan tindakan kedua ini pada hari Sabtu tanggal 7 Mei 2011. 
Pembelajaran dimulai pada pukul 09.00 WIB. Setelah sampai di lapangan, 
siswa langsung baris, kemudian guru membariskan, menghitung, presensi 
dan memimpin berdoa. Siswa dibariskan empat saf, siswa putra disebelah 
kiri siswa putri. Setelah itu guru menghitung jumlah siswa yang mengikuti 
pembelajaran, dilanjutkan dengan presensi siswa dengan menanyakan siswa 
yang tidak masuk kepada siswa yang masuk, dari jumlah 15 siswa ternyata 
semua dapat mengikuti pembelajaran. Kemudian guru menjelaskan tentang 
permainan yang akan  dilakasanakan dan teknik yang akan dilaksanakan. 
Penjelasan guru mengenai permainan dititik beratkan pada sikap 
melompat. Baik dari sikap awalan, sampai saat mendarat, ini dilakukan 
dengan tujuan memperbaiki kesalahan pada tindakan pertama. Setelah itu 
guru menjelaskan  tentang cara melompat, penjelasan guru melalui 
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penjelasan, setelah itu dilanjutkan dengan pemanasan, dari membariskan 
sampai pemanasan memakan waktu 10 menit. 
Setelah melakukan pemanasan dilanjutkan dengan kegiatan inti. 
Dalam kegiatan inti guru memberikan penjelasan tentang games yang akan 
dilakukan dan teknik melompat. Permainan pertama adalah meraih bola 
yang digantung. Jarak antara siswa dan bak 11-13 meter. Kemudian untuk 
menambah kesulitan bola ditinggikan sedikit. Dalam proses pembelajaran 
ini guru memberikan komando atau aba-aba untuk melompat, selain itu 
guru mengkoreksi gerakan melompat siswa. Siswa sangat antusias dalam 
mengikuti permainan, ini terlihat dari keaktifan siswa bahkan ada yang 
saling berebut untuk melakukan, tapi kondisi semacam ini dapat diatasi 
oleh guru dengan cara kembali menertibkan barisan, baris depan yang 
melakukan terlebih dahulu. Siswa yang melakukan sebanyak 5 siswa, yang 
tidak melakukan berdiri di belakang yang melakukan menunggu giliran 
(antri). 
Permainan yang kedua, pelaksanaan tidak jauh berbeda dengan 
permainan yang pertama, yang membedakan jarak antara siswa dengan 
jarak awalan ditambah menjadi 11-13 meter. Siswa terlihat antusias dalam 
melakukan tugas yang diberikan, siswa yang berhasil meraih bola terlihat 
lebih bersemangat, sedangkan untuk yang belum meraih bola terlihat 
bersungguh-sungguh dalam melakukan. Dalam pelaksanaan permainan ini 
melompat alat sesuai komando guru melalui peluit. 
Dalam penyampaian teknik ke IV guru memberikan penjelasaan 
dilanjutkan contoh gerakan (siswa merapat empat saf). Setelah  itu siswa 
disuruh melakukan sesuai contoh yang diberikan oleh guru. Siswa terbagi 
dalam dua saf, siswa putra disebelah kanan siswa putri. Gerakan pertama, 
siswa melakukan lompat tanpa awalan, siswa yang sudah melakukan 
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pengarahan pada siswa yang masih kesulitan dalam melakukan gerakan. 
Setelah itu dilanjutkan dengan menggunakan awalan, guru terlebih dahulu 
memberikan contoh gerakan dan dilanjutkan oleh para siswa dengan aba-
aba guru. 
Setelah dianggap semua sudah bisa melakukan gerakan dilanjutkan 
dengan lari ancang-ancang dan melompat. Dalam hal ini lebih ditekankan 
pada saat melompat, sikap awal, pada saat lari dan dilanjutkan dengan 
langkah melompat. Guru memberikan contoh gerakan, setelah itu siswa 
disuruh mempraktekkan. Dalam mempraktekkan siswa terbagi dalam dua 
saf, siswa yang melakukan yang pertama baris depan (bergantian) guru 
memberi aba-aba dengan peluit untuk memulai, dan pada langkah panjang  
badan dilanjutkan melompat. Ini dilakukan berulang-ulang hingga siswa 
dianggap bisa oleh guru. Selama proses pembelajaran berlangsung guru 
memberi koreksi pada siswa yang belum benar melakukan. Waktu yang 
digunakan kurang lebih 10 menit untuk pendalaman teknik kelima ini. 
Teknik selanjutnya adalah urutan gerakan keseluruhan, seperti pada 
teknik sebelumnya, yang membedakan pada teknik ini setelah langkah 
awal, tolakan, melayang dan mendarat. Proses pembelajaran untuk teknik 
ini tidak jauh berbeda dengan teknik sebelumnya, namun ada hal menarik 
dalam pembelajaran ini yaitu semangat para siswa dalam mengikuti 
pembelajaran, terkadang terjadi perebutan antar siswa untuk melakukan 
atau mempraktekkan gerakan. Kondisi semacam ini dapat diatasi guru 
dengan menegur dan merapikan kembali barisan. Waktu yang digunakan 
kurang lebih 10 menit. Kegiatan berikutnya adalah  penutup.  
Dalam kegiatan ini guru memberikan  koreksi, memberikan pujian 
pada siswa yang benar. Dalam memberi evaluasi pembelajaran sebagian 
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c. Observasi 
Suasana kelas terlihat aktif, keaktifan ini terlihat pada saat siswa 
mengikuti games (permainan) sampai ke pembelajaran teknik. Siswa juga 
memperhatikan guru dengan seksama, ketika guru menjelaskan, 
memberikan contoh dan ketika guru memberikan koreksi. Namun ada juga 
siswa yang kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran tapi dapat 
diatasi oleh guru dengan memberi perhatian yang lebih. 
Hasil dari pengamatan selama proses pembelajaran berlangsung 
sudah tergambar bahwa dengan adanya pendekatan permainan siswa lebih 
bersemangat ketika mengikuti pembelajaran, selain itu siswa terlihat lebih 
siap dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini terlihat ketika guru 
memberikan tugas-tugas, siswa berebut untuk melaksanakan, baik itu dalam 
permainan dan pada pembelajaran teknik. Kesalahan-kesalahan yang 
dilakukan siswa pada saat melompat juga sudah berkurang, sehingga 
pembelajaran lebih baik dari pada siklus pertama. 
d. Refleksi 
Proses pembelajaran pendidikan jasmani (lompat jauh), yang 
berlangsung ditemukan hambatan-hambatan yang dialamai oleh siswa. 
Hambatan tersebut diantaranya pada teknik pendaratan. Tetapi hambatan-
hambatan tersebut dapat diatasi oleh guru selama proses pembelajaran 
berlangsungm dengan cara memberikan koreksi atas kesalahan siswa dan 
memberikan contoh gerakan yang benar. Hambatan yang lainnya terkait 
dengan siswa yang kurang aktif atau malas, guru memberikan perhatian 
yang lebih, namun jumlahnya tidak terlalu banyak masih dalam batas 
kewajaran. 
Kesalahan yang masih sering terjadi pada gerakan atau teknik 
keseluruhan, siswa masih ada yang kesulitan dalam melakukan teknik 
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terlihat atau belum benar, langsung ke teknik terakhir atau gerakan lompat 
jauh. Setelah itu dilanjutkan dengan penilaian oleh guru yang bersangkutan 
untuk mengetahui hasil pembelajaran. 
Alokasi waktu sudah cukup tepat atau efektif, dari kegiatan 
pendahuluan sampai penutup cukup efektif. Dari siklus pertama 
pembelajaran dimulai pukul 09.00, untuk siklus kedua ini pembelajaran 
juga dimulai pada pukul 09.00. 
 
B. PEMBAHASAN 
Penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan dalam proses 
pembelajaran pendidikan jasmani dengan materi lompat jauh dengan pendekatan 
bermain dapat meningkatkan semangat siswa, keaktifan siswa, kegembiraan 
siswa dan suasana kelas pun menjadi lebih baik, sehingga tujuan dari 
pembelajaran pun akan mudah tercapai dengaoptimal. Dalam hal ini penguasaan 
siswa terhadap materi pembelajaran (lompat jauh dengan pendekatan 
permainan). 
Pemberian permainan dalam pembelajaran lompat jauh ini sebagai variasi 
sebagai pembelajaran lompat jauh, namun tidak mengurangi nilai-nilai yang 
terkandung didalam pembelajran, seperti rasa percaya diri, tanggung jawab, 
keseriusan dan lainnya. Permainan dalam hal ini sebagai pendekatan kearah 
teknik atau mendukung teknik yang akan dilaksanakan (lompat jauh) sehingga 
lompat jauh dapat menjadi alat gerak atau memacu siswa untuk bergerak dapat 
optimal, bukan sebaliknya siswa menjadi malas begitu melihat atau 
melaksanakan pembelajaran dengan materi lompat jauh. 
Tabel I menunjukkan nilai kemampuan siswa dalam melaksanakan 
pembelajaran lompat jauh dengan pendekatan permainan. Dari tabel tersebut 
diketahui bahwa nilai rata-rata untuk siswa putra 81, dengan nilai tersebut dapat 
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ketuntasan  minimal dalam pembelajaran adalah 71. Sedangkan nila rata-rata 
untuk siswa putri adalah 79, dengan nilai tersebut nilai rata-rata untuk siswa putri 
juga tergolong baik. 
Tabel 2 menunjukkan hasil tes lompat jauh dengan teknik pendekatan 
permainan pada bulan maret tahun ajaran 2010-2011 dan nilai tes lompat jauh 
langkah silang pada bulan April tahun ajaran 2010-2011 
 
Tabel 2.Hasil lompatn siswa kelas VI bulan Maret dan April tahun ajaran 2010-2011 
Lompatan 
Maret 2010/2011  April 2010/2011 
Putra Putri Putra putri 
Tertinggi 3,50m 3m 3,60m 3,10m 
Terendah 2,70m 2,60m 2,80m 2,70m 
Rata-rata 3,10m 2,80m 3,20m 2,90m 
  
Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat perbandingannya antara 
pembelajaran dengan pendekatan permainan dan tidak menggunakan pendekatan 
permainan, tabel 2 diatas menunjukkan nilai pada bulan Maret pembelajaran 
lompat jauh dengan teknik langkah silang tanpa pendekatan permainan dan pada 
bulan April pembelajaran lompat jauh dengan teknik langkah silang dengan 
pendekatan permainan. Pada bulan Maret nilai tertinggi untuk siswa putra 82 dan 
siswa putri 80 sedangkan pada bulan April nilai tertinggi untuk siswa putra 84 
dan siswa putri 83, sedangkan untuk nilai terendah pada bulan Maret untuk siswa 
putra 75 dan untuk siswa putri 75, pada bulan April nilai terendah untuk siswa 
putra adalah 76 dan untuk siswa putri 76. Nilai rata-rata siswa pada bulan Maret 
untuk siswa putra 79 dan untuk siswa putri 77, pada  bulan April nilai rata-rata 
untuk siswa putra 81 dan untuk siswa putri 79. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa kemampuan siswa dalam penguasaan materi dalam hal ini 
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mendapatkan pendekatan permainan dari sebelum pembelajaran lmpat jauh 
dengan teknik langkah silang tanpa pendekatan permainan. 
Pembelajaraan pendidikan jasmani secara umum tidak hanya mengacu 
pada nilai semata, tetapi yang paling penting proses pembelajarannya. Dalam 
proses pembelajaran ini guru harus membuat siswa antusias, senang dan aktif 
dalam mengkuti pembelajaran, sehingga kebugaran dan kesehatan siswa dapat 
meningkat. Berdasarkan proses pembelajaran dan nilai yang diperoleh siswa, 
dapat dikatakan bahwa pembelajaran lompat jauh dengan pendekatan permainan 
berhasil. 
Pembelajaran lompat jauh dengan pendekatan permainan mendapat 
tanggapan yang baik dari siswa, ini tergambar dari hasil angket tanggapan siswa 
terhadap pembelajaran lompat jauh dengan pendekatan permainan. Hasil angket 
menunjukan bahwa siswa yang menjawab senang sebanyak 13 siswa atau 90 %, 
yang menyatakan biasa-biasa saja sebanyak 2 siswa atau 10 %, dan yang 
menyatakan tidak senang tidak ada (lampiran). Hasil angket tersebut 
menunjukan bahwa mayoritas siswa sangat antusias dan lebih termotivasi dalam 
mengikuti pembelajaran lompat jauh dengan pendekatan permainan. Alasan 
terbanyak adalah permainan yang digunakan sebagai pendekatan pembelajaran 
lompat jauh menarik. Alasan berikutnya adalah pembelajaran lebih bervariasi 
sehingga tidak membosankan. Urutan berikutnya, beralasan bahwa penyampai 
materi oleh guru cukup jelas. Alasan keempat terbanyak yaitu siswa tidak 
kesulitan dalam mengikuti permainan. Alasan kelima terbanyak yaitu siswa tidak 
terlalu kesulitan dalam belajar teknik. Alasan keenam terbanyak yaitu tes yang 
diujikan sesuai dengan materi yang telah diajarkan. Sedangkan urutan ketujuh 
beralasan bahwa suasana kelas menyenangkan dan penguasaan materi oleh guru 
cukup baik. 
Pembelajaran pendidikan jasmani dengan materi lompat jauh dengan 
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menyatakan senang dengan alasan terbanyak yaitu pembelajaran lebih menarik 
karena adanya unsur permainan di dalamnya. Alasan lainnya siswa tidak merasa 
kesulitan dalam belajar teknik dan tidak merasa bosan. 
Pendapat dan harapan siswa tentang pembelajaran pendidikan jasmani 
dengan materi lompat jauh dengan pendekatan permainan, siswa lebih senang 
dengan pembelajaran yang ada unsur bermainnya, pembelajaran lompat jauh 
dengan pendekatan permainan lebih mudah dipahami, penjelasan guru cukup 
jelas dan siswa merasa dapat melaksanakan tes dengan baik. 
 
C. Keterbatasan Peneliti 
Penelitian ini telah diusahakan dan dilaksanakan dengan sebaik-baiknya 
namun demikian peneliti merasa bahwa masih banyak keterbatasan, kekurangan 
atau kelemahan, antara lain : 
1. Penelitian ini hanya dilaksanakan dalam dua kali pertemuan. Pertemuan kedua 
dilanjutkan dengan pengambilan nilai atau tes. Seharusnya untuk mengukur 
tingkat keberhasilan yang lebih baik, kemungkinan dibutuhkan waktu yang 
lebih lama. 
2. Permainan yang digunakan seharusnya lebih berkembang lagi atau lebih 
bervariasi lagi. 
3. Pelaksanaan tindakan penelitian dilaksanakan oleh peneliti langsung. Guru 
sebagaai observer atau pengamat seharusnya pelaksanaan tindakan 
dilakukan oleh guru langsung yang sudah berpengalaman dalam mengajar 
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BAB V 




Hasil dari pembahasan di atas dapat disimpulkan bahwa, pembelajaran 
lompat jauh gaya jongkok diberikan dengan pendekatan bermain dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa,  semangat siswa, keaktifan siswa, suasana kelas 
menjadi menyenangkan dan peningkatan nilai siswa atau hasilnya menjadi lebih 
baik. 
Hasil penelitian menunjukan bahwa pemberian bermain dalam 
pembelajaran pendidikan jasmani dengan materi lompat jauh gaya jongkok dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa, semangat siswa, suasana kelas, dan 
peningkatan hasil belajar atau nilai siswa. Pada siklus I hasil yang diperoleh 
adalah sebesar 60% atau 9 siswa ini sudah mencapai nilai di atas standar KKM, 
dan terdapat 40% atau 6 siswa yang belum mencapai nilai standar KKM. Pada 
siklus II terdapat peningkatan setelah penambahan inovasi pembelajaran melalui 
metode bermain. Terbukti pada siklus II pencapaian target 80% atau 12 siswa 
yang sudah mencapai nilai di atas KKM, namun masih 20% atau 3 siswa yang 




Hasil penelitian yang diperoleh ini mempunyai implikasi bagi 
perkembangan pengajaran pendidikan jasmani di sekolah-sekolah pada umumnya 
dan khususnya di SDN 2 Bawang. Guru pendidikan jasmani dapat menerapkan 
pembelajaran atletik dengan materi lompat jauh dengan pendekatan bermain, 
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cabang dan nomor yang lainnya, sebagai variasi dari pembelajaran dan daya tarik 




Berikut saran-saran yang dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk 
meningkatkan pembelajaran pendidikan jasmani dalam hal ini untuk cabang 
atletik, antara lain : 
1. Bagi Sekolah 
Alat dan fasilitas yang digunakan untuk pembelajaran ditambah atau 
dilengkapi, sehingga guru dalam hal ini dapat mengajar dengan baik dan 
siswa dapat menerima materi dengan optimal. 
2. Bagi Guru 
Sebaiknya pembelajaran atletik dalam penyampaian materinya ditambah 
dengan permainan, permainan yang  mengarah pada teknik atau materi yang 
akan dilaksanakan. 
3. Bagi Siswa  
Bersikap aktif dalam mengikuti pembelajaran, sehingga pembelajaran yang 
diikuti akan lebih bermanfaat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
